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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
Motto :  
“Apapun yang terjadi, teruslah melangkah dan tetap semangat, percayalah semua 
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 Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui remaja kecanduan game 
online di Desa Pener Kecamatan Taman Kabupaten pemalang tahun 2021, 
pemahaman perilaku sosial pada remaja, dan pengaruh game online terhadap 
perilaku sosial remaja di Desa pener Kecamatan Taman Kabupaten Pemalang 
Tahun 2021. 
 Pendekatan penelitian kuantitatif non eksperimen, jumlah sampel 
penelitian ini difokuskan pada remaja yang memiliki perilaku sosial remaja yang 
sedang duduk di bangku SMK berjumlah 26 remaja. Teknik pengumpulan data 
menggunakan angket, observasi, wawanacara dan dokumentasi, serta dianalisis 
mengguanakan deskriptif presentase dan analisis korelasi product moment. Hasil 
uji instrumen try out variabel X game online terdapat 1 item  yang tidak valid dan 
variabel Y perilaku sosial terdapat 2 item tidak valid. Hai]sil uji reabilitas N=26, 
dengan taraf signifikan 5% yaitu variabel X = 0.999 sedangkan variabel Y = 
0,821. 
Berdasarkan data analisis data perhitungan korelasi product moment, maka 
diperoleh rhitung sebesar 0,646 > tabel 0.373 yang berarti bahwa ada pengaruh 
yang signifikan game online terhadap perilaku sosial remaja di Desa pener 
Kecamatan Taman Kabupaten Pemalang Tahun 2021. 
  Saran yang disampaikan Kepada remaja yang kecanduan game online, 
diharapkan remaja dapat melakukan hal baik yang bisa bermanfaat dari pada 
bermain game online dan  dapat memberikan gambaran dari dampak negatif yang 
diberikan oleh game online, dimana dampak tersebut dapat merugikan dan 
nambah konsep diri seseorang yang sudah menjadi pecandu game online.  
Kepada remaja yang perilaku sosialnya menyimpang diharapkan remaja menjalin 
hubungan pertemanan di dunia nayata, karena semakin kuat relasi pertemanan 
dengan teman dan keluarga maka akan semakin berkurang untuk bermain game 
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 The purpose of this study was to determine adolescents who are addicted 
to online games in Pen Village, Taman Subdistrict, Pemalang Regency in 2021, 
understanding social behavior in adolescents, and the effect of online games on 
adolescent social behavior in Desa Sub Taman Subdistrict Pemalang Regency in 
2021. 
 A non-experimental quantitative research approach, the number of 
samples of this study is focused on adolescents who have social behavior of 
adolescents who are currently attending SMK totaling 26 adolescents. Data 
collection techniques used questionnaires, observation, interviews and 
documentation, and analyzed using descriptive percentages and product moment 
correlation analysis. The results of the try out instrument test for the X online 
game variable contained 1 invalid item and the Y social behavior variable there 
were 2 invalid items. Hi] sil reliability test N = 26, with a significant level of 5%, 
namely the variable X = 0.999 while the variable Y = 0.821. 
 Based on the data analysis of the product moment correlation calculation 
data, it is obtained rcount of 0.646> table 0.373, which means that there is a 
significant effect of online games on the social behavior of adolescents in the sub-
village of Taman Sub-district, Pemalang Regency in 2021. 
  Suggestions given to adolescents who are addicted to online games, it is 
hoped that teenagers can do good things that can be useful than playing online 
games and can provide an overview of the negative impacts given by online 
games, where these impacts can be detrimental and add to the self-concept of 
someone who has become online game addict. 
For adolescents whose social behavior is deviant, it is hoped that adolescents will 
establish friendships in the real world, because the stronger the friendship with 
friends and family, the less they will play games and their social behavior will not 
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BAB  I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Game online merupakan salah satu jenis kecanduan yang 
disebabkan oleh teknologi internet, game online merupakan bagian dari 
internet yang sering dikunjungi dan sangat digemari dan bisa 
menyebabkan kecanduan . Game online menjadi partisipasi dalam sebuah 
gaya hidup baru bagi beberapa orang disetiap kalangan umum. Sekarang 
ini banyak kita jumpai warung internet (warnet) di Kota maupun di 
Pedesaan.  
Warung internet memfasilitasi game online dengan komputer (PC) 
yang mempunyai spesifikasi untuk game bukanlah komputer yang biasa 
dan sering kita pakai, komputer tersebut lebih mahal dari pada komputer 
biasa. Terlebih lagi koneksi internet untuk sebuah game online juga harus 
memadai. Jika kita lihat dari modal untuk sebuah “game center” yaitu 
tempat bermain khusus game online cukup besar, Realitas pada 
masyarakat kita di Kota maupun di Desa, game center sangat mudah kita 
jumpai dan keberadannya menjadi candu bagi beberapa orang. Akibat dari 
game online remaja akan sangat terlihat dalam perilaku sosialnya.  
“Masa remaja didefinisikan dengan masa peralihan antara anak-anak 
menuju dewasa, secara psikologis remaja adalah usia dimana anak tidak 
merasa bahwa dirinya di bawah tingkat orang tua melainkan merasa sama 






 Santrock (2010:26) berpendapat “remaja diartikan sebagai masa 
perkembangan transisi antara masa anak dan masa dewasa yang mencakup 
perubahan biologis, kognitif, dan sosial-emosional:.   
Remaja juga sedang mengalami perkembangan pesat dalam aspek 
intelektual dengan cara berfikir mereka, remaja ini memungkinkan 
mereka tidak hanya mampu mengintegrasikan dirinya ke dalam 
masyarakat dewasa, tetapi juga merupakan karakteristik yang 
paling menonjol dari semua periode perkembangan, dengan kata 
lain mereka belajar memegang peranan penting sebagai makhluk 
sosial yang memiliki norma tertentu dalam pergaulannya di 
lingkungan sosial. (Ali & Asrori, 2012 : 202),  
 
Remaja bersosialisasi tidak hanya di lingkungan keluarga saja, akan tetapi 
ada dingkungan masyarakat dan lingkungan sekolah. Bersosialisasi bukan 
hal yang sulit dilakukan, karena pada dasarnya manusia tidak  bisa hidup 
tanpa bersosialisasi dengan makhluk lain.  
Perilaku sosial seseorang merupakan sikap relatif untuk 
menanggapi orang lain dengan cara yang berbeda-beda, misalnya 
lingkungan di Desa Pener, Kecamatan Taman, Kabupaten Pemalang 
merupakan lingkungan yang bermasyarakat, merespon dan ada timbal 
balik antar pribadi, sementara dipihak lain misalnya remaja SMK di Desa 
Pener, Kecamatan Taman, Kabupaten Pemalang kurangnya berinteraksi 
dengan keluarga maupun masyarakat setempat. Remaja lebih 
mementingkan menghabiskan waktunya bermain game online.   
Perilaku sosial sebagai makhluk sosial, kita merespons konteks 
terdekat kita. Kadang, kekuatan situasi sosial menyebabkan kita 
bertindak kebalikan dengan sikap yang kita ekpresikan. 
Sebaliknya, situasi buruk yang kuat kadang mengalahkan  maksud 
baik, memaksa orang untuk setuju dengan kepalsuan atau 






Berdasarkan observasi di lapangan yaitu pengaruh game online pada 
remaja SMK di Desa Pener, Kecamatan Taman, Kabupaten pemalang 
Tahun 2020 masih banyak remaja yang mementingkan game online dari 
pada berkomunikasi dengan keluarga, remaja yang kecanduan game 
online, rela menghabiskan waktunya hanya untuk berperang game didepan 
komputernya atau gadgednya. Para lawan yang ada di dunia maya seolah 
benar-benar nyata dan berhadapan langsung satu sama lain. Mereka 
melawan kantuknya dengan berbagai upaya dan menunda waktu untuk 
melakukan hal-hal yang sebenarnya lebih penting dari game itu. Dan 
dalam kehidupan keluarga seorang pecandu akan sering terlihat tidak 
memperhatikan anggota keluarga dan lingkungan sekitar.  
Walaupun game online sangat menarik untuk dimainkan bagi para 
kalangan remaja, remaja tetapi bisa menjadi kebiasaan yang buruk yaitu 
boros uang karena ingin membeli game tersebut dan harga game tersebut 
mahal. Dari dampak tersebut ada yang lain seperti susah bersosialisasi 
terhadap masyarakat sekitar, karena mereka terbiasa sendiri bermain game 
online. Oleh sebab itu banyak remaja yang menyisipkan uang sakunya 
untuk memainkan game online, hingga berjam-jam dan lama-kelamaan 
akan menjadi kecanduan, dan akibatnya, remaja melupakan hal-hal yang 
lebih penting.  
Berdasarkan latar belakang tersebut maka peneliti tertarik untuk 





Perilaku Sosial Remaja SMK di Desa Pener Kecamatan Taman Kabupaten 
Pemalang Tahun 2020” 
 
B. Identifikasi masalah  
Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah yang 
dapat dikemukakan peneliti adalah sebagai berikut: 
1. Banyak remaja SMK di Desa Pener, Kecamatan Taman, Kabupeten 
Pemalang yang mementingkan bermain  game online dari pada 
melakukan hal-hal yang lebih bermanfaat. 
2. Kurang berinteraksi dengan keluarga.  
3. Kurangnya penanganan orang tua terhadap remaja SMK di Desa 
Pener, Kecamatan Taman, Kabupeten Pemalang yang kecanduan game 
online. 
4. Remaja SMK di Desa Pener, Kecamatan Taman, Kabupaten Pemalang 
tidak mengetahui dampak negatif dan positif bermain game online. 
5. Banyak remaja SMK di Desa pener, Kecamatan Taman, Kabupaten 
Pemalang yang perilaku sosialnya menyimpang 
 
C. Pembatasan masalah  
Agar dapat membahas masalah ini mendapatkan hasil yang diharapkan 
maka penulis perlu membatasi masalah yang akan diteliti sebagai berikut:  
1. Dibatasi pada masalah remaja yang mementingkan bermain game 





2. Dibatasi pada masalah perilaku sosial remaja dalam menjalani 
kehidupan sehari-hari, karena banyak waktu yang dihabiskan untuk 
bermain game online dan mengakibatkan remaja kurang berinteraksi 
dengan keluarga maupun orang lain.  
3. Penelitian hanya dilakukan pada remaja SMK yang berdomisili di Desa 
Pener, Kecamatan Taman, Kabupaten Pemalang Tahun 2020. 
 
D. Rumusan Masalah  
Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka rumusan masalah dalam 
penelitian ini adalah ada beberapa remaja SMK di Desa Pener Kecamatan 
Taman Kabupaten Pemalang Tahun 2020 yang kurang berinteraksi dengan 
keluarga maupun masyarakat sekitar karena mementingkan bermain game 
online. Berdasarkan masalah tersebut peneliti menyajikan pertanyaan 
penelitian sebagai berikut:  
1. Bagaimana kondisi remaja yang berstatus sekolah di SMK yang 
kecanduan bermain game online di Desa Pener Kecamatan Taman 
Kabupaten Pemalang Tahun 2020 ? 
2. Bagaimana perilaku sosial remaja yang berstatus sekolah di SMK di 
Desa Pener Kecamatan Taman Kabupaten Pemalang Tahun 2020 ?  
3. Adakah pengaruh game online terhadap perilaku sosial remaja SMK di 







E. Tujuan Penelitian   
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan  penelitian ini 
untuk mengetahui : 
1. Untuk mengetahui kondisi remaja SMK yang kecanduan 
bermain game online di Desa Pener Kecamatan Taman 
Kabupaten Pemalang Tahun 2020. 
2. Untuk mengetahui perilaku sosial remaja SMK yang ada di 
Desa Pener, Kecamatan Taman, Kabupaten Pemalang.  
3. Untuk mengetahui pengaruh game online terhadap perilaku 
sosial remaja SMK di Desa Pener, Kecamatan Taman, 
Kabupaten Pemalang. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
pengetahuan pada pembaca tentang bagaimana memecahkan masalah-
masalah kecanduan bermain game online pada remaja SMK di Desa 
Pener, Kecamatan Taman, Kabupaten Pemalang Tahun 2020 pada 
khususnya dan remaja dimanapun berada pada umumnya. 
2. Manfaat Praktis 
Secara Praktis diharapkan agar dapat diterapkan pada orang tua yang 







TINJAUAN TEORITIS, KERANGKA BERFIKIR, DAN HIPOTESIS 
A. Tinjauan Teoritis  
1. Game Online  
a. Pengertian Game Online 
Game online menurut Kim DKK (dalam Aziz, 2011:13) 
adalah,"game atau permainan dimana banyak orang yang dapat 
bermain pada waktu yang sama dengan melalui jaringan 
komunikasi online", pengertian game online banyak dikemukakan 
oleh para ahli. 
Winn dan fisher (Aziz, 2011:13) multiplayer online game 
merupakan pengembangan dari game yang dimainkan satu 
orang, dalam bagian yang besar, menggunakan bentuk yang 
sama dan metode yang sama serta melibatkan konsep 
umum yang sama seperti semua game lain perbedaanya 
adalah bahwa untuk multiplayer game dapat dimainkan 
oleh banyak orang dalam waktu yang sama.  
 
Burhan (dalam Affandi 2013) sebagai game komputer yang 
dimainkan oleh multi pemain melalui internet. Biasanya 
disediakan sebagai tambahan layanan perusahaan penyedia 
jasa online atau dapat diakses langsung dari perusahaan 
yang mengkhususkan menyediakan game.   
Berdasarkan penegertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
game online merupakan pengembangan dari multi pemain melalui 
internet dan dapat dimainan satu orang maupun  banyak orang 
dalam waktu yang sama dan dapat diakses langsung dari 
perusahaan yang menyediakan game.            
 





b. Aspek ketergantungan game online 
Kecanduan game online dapat memberikan dampak negatif 
atau bahaya bagi remaja, dampak yang akan muncul akibat 
kecanduan game online meliputi lima aspek antara lain : 
Aspek kesehatan, kecanduan game online mengakibatkan 
kesehatan remaja munurun, remaja yang kecanduan game online 
memiliki daya tahan tubuh yang lemah akibat kurangnya aktivitas 
fisik.  
Aspek psikologis, banyak adegan game online yang 
memperlihatkan tindakan kriminal dan kekerasan, seperti 
perkelahian,perusakan, dan pembunuhan secara tidak langsung 
telah mempengaruhi alam bawah sadar remaja bahwa kehidupan 
nyata ini adalah layaknya sama seperti di dalam game online 
tersebut.  
Aspek akademik, usia remaja berada pada usia sekolah 
yang memiliki peran sebagai siswa sekolah yang memiliki peran 
sebagai siswa di sekolah, kecanduan game online dapat membuat 
akademik menurun.  
Aspek sosial, beberapa gamer merasa menemukan jati 
dirinya ketika bermain game online melalui ketertarikan emosional 
game online, remaja yang terbiasa hidup di dunia Maya, umumnya 





Aspek keuangan, bermain game online terkadang membutuhkan 
biaya untuk membeli voucher untuk memainkan game online di 
butuhkan biaya yang sedikit, remaja yang belum memiliki 
penghasilan sendiri dapat melakukan kebohongan kepada orang 
tuanya. 
Seperti pendapat steinkuehler constance  (dalam Ridwan 
2015 : 89), “bahwa game online telah menjadi sebuah 
media sosial yang dinamakan Third Places. Menurut 
mereka, selain sebagai tempat untuk interaksi sosial secara 
formal antara orang dengan kegemaran yang sama, game 
online juga dapat menjadi jembatan komunikasi untuk 
berbagai pandangan mengenai dunia dari orang yang 
berbeda pandangan dengan anda”.  
 
Chen dan chang (dalam,budi kamajaya 2020) berpendapat 
individu mengalami kesulitan untuk berhenti atau 
mengendalikan aktivitasnya yang berhubungan game 
online, individu tetap menggunakan game online meskipun 
mengetahui masalah-masalah yang dapat muncul terkait 
dengan penggunaan game online.  
 
c. Dampak perilaku kecanduan game online.  
Game online sudah menjamur dari waktu ke waktu dan 
penyebarannya sangat cepat melalui perangkat audio visual 
berteknologi tinggi. Ragam permainannya pun menjadi titak 
terbatas dan visualisasi yang disajikan lebih menarik dan 
menantang. Tujuan utama dari sebuah game adalah sebagai sarana 
hiburan seseorang yang memainkan. 
 Penggunaan yang berlebihan dan perilaku yang muncul 
pada remaja menjadi negatif, dan efek buruk dari bermain game 





online remaja akan sangat terlihat dalam perilaku sosialnya seperti 
kurang berinteraksi dengan kuluarga dan orang lain. 
d.   Dampak positif dan negatif game online 
1) Dampak positif game online 
Jo Bryce (Dalam krista 2017:34) mengemukakan bahwa 
game sejati mempunyai daya konsentrasi tinggi yang 
memungkinkan mereka mampu menyelesaikan tugas.  
remaja yang memainkan game online secara teratur 
mempunyai ketajaman mata yang lebih cepat dari mereka 
yang tidak bermain game dan meningkatkan kinerja otak 
saat bermain 
 
Para pemain game online menganggap game online adalah 
sebagai hobi mereka, ada juga yang menganggap sebagai 
kegiatan Refreshing yang bertujuan untuk menghibur diri 
sendiri dalam Refreshing ini para pemain gamer biasanya 
merasakan hal positif, seperti berkurangnya kejenuhan, 
melepas stres. (Fadly, Akbar, Gilang dan imas, 2019:101) 
 
Dampak positif lain yang ditimbulkan aktivitas bermain 
game adalah mengusir stress aktivitas ini dapat 
merilekskan ketengangan saraf. Disamping itu  aktivitas 
bermain game untuk jenis game tertentu dapat bermanfaat 
dalam terapi fisik. (jubile enterprise,2010:44) 
 
2) Dampak Negatif game online 
 Game online Menimbulkan adiksi (kecanduan) 
sebagian besar game yang beredar saat ini memang didesain 
upaya menimbulkan kecanduan bagi para pemainya. Semakin 
seseorang kecanduan pada suatu game maka pembuat game 
sangat diuntungkan karena peningkatan penjualan game. Tapi 
keuntungan produsen ini justru menghasilkan dampak yang 
buruk bagi kesehatan psikologis pemain game dan game 





pada waktu peneyelesaian tugas digame dan rasa asik 
memainkanya seringkali membuat sebagian kegiatan, waktu 
beribadah, tugas sekolah dan kegiatan pribadi terbengkalai. 
2. Perilaku Sosial Remaja  
a. Pengertian perilaku sosial    
Perilaku sosial adalah perilaku dari dua orang atau lebih yang 
saling terkait atau bersama dalam kaitan  sebuah lingkungan 
bersama, sebagai bukti bahwa manusia dalam memenuhi 
kebutuhan hidup tidak dapat melakukan sendiri, melainkan 
memerlukan bantuan dari orang lain, artinya bahwa 
keberlangsungan hidup manusia berlangsung dalam suasana saling 
membantu dan mendukung satu sama lain.  
“perilaku manusia tidak lepas dari keadaan individu itu sendiri dan 
lingkungan dimana individu itu berada. Perilaku sosial adalah 
aktifitas fisik dan psikis seseorang terhadap orang lain atau 
sebaliknya”.  (Siti Nisrima, 2016:195).   
Perilaku sosial adalah perilaku manusia masyarakat yang 
memberi penguat pada individu untuk berperilaku secara 
tertentu (yang dikehendaki oleh masyarakat). Dengan 
demikian perilaku sosial dapat diartikan sebagai segala 
tingkah laku atau aktivitas yang ditampakkan oleh individu 
pada saat berinteraksi dengan lingkungan, baik lingkungan 
keluarga, sekolah maupun masyarakat. (Iva Krisnaningrum, 
2017:93) 
 
Dari beberapa pendapat dapat disimpulkan bahwa perilaku 
sosial adalah tingkah laku yang diperlihatkan individu untuk 





b. Faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku sosial remaja  
Seorang remaja dianggap perilaku sosial buruk atau 
menyimpang ktika melakukan perbuatan dan tingkah laku tidak 
sesuai atau melanggar norma yang ada. Artinya penentuan suatu 
baik atau buruk, pantas atau tidak pantas harus melalui norma yang 
ada.  
Ada beberapa faktor yang dapat membentuk perilaku sosial remaja 
yaitu sebagai berikut :  
1) Minimnya penegetahuan agama  
Agama merupakan pedoman hidup bagi seorang manusia 
sekaligus menjadi benteng moral yang kuat, semua yang 
dilakukan dalam kehidupan sehari-hari berdasarkan agamanya 
masing-masing, jika seorang remaja benar-benar memahami 
ajaran agamnya dengan baik, maka remaja tersebut akan 
berusaha berbuat dan menjalankan kebaikan.  
2) Kondisi keluarga  
Lingkungan keluarga sangat mempengaruhi perilaku 
remaja. Ajaran dari keluarga mampu membentuk sifat dan 
karakter remaja di lingkungan sosial. Dukungan dari orang tua 
mempengaruhi remaja dalam berperilaku sosial.  
3) Lingkungan yang kurang baik  
Masa remaja adalah masa yang cenderung meniru apa saja 





memppengaruhi sifat atau perilaku remaja, apalagi dengan 
adanya pengaruh budaya asing yang mulai merambah pada 
kehidupan sekarang. Remaja gampang meniru perilaku 
sosialnya.  
3. Remaja 
a. Pengertian Remaja   
Remaja pada umumnya memiliki rasa ingin tahu yang 
tinggi sehingga seringkali ingin mencoba-coba, menghayal, dan 
merasa gelisah, serta berani melakukan pertentangan jika dirinya 
merasa disepelekan atau tidak dianggap, untuk itu mereka sangat 
memerlukan keteladanan, yang tulus empati dari orang dewasa.  
Masa remaja berlangsung antara usia 13 tahun sampai 
dengan usia  21 tahun, masa remaja terbagi menjadi 3 yaitu masa 
remaja awal, masa remaja pertengahan dan masa remaja akhir dan 
masa remaja akhir merupakan masa remaja yang paling rawan, 
misalnya melakukan penyesuaian sosial. Apabila tugas 
perkembangan sosial ini dapat dilakukan dengan baik, remaja tidak 
akan kesulitan dalam kehidupan sosialnya manakala remaja gagal 
menjalankan tugas-tugasnya akan membawa akibat negatif dalam 
kehidupan sosialnya. 
 Pendidikan remaja dimulai melalui tiga lingkungan, yaitu 
lingkungan keluarga, sekolah dan organisasi, lingkungan keluarga 





Apabila keluarga salah dalam mendidik mak perilaku sosial yang 
akan dilakukan remaja juga salah. Begitu penting peranan orang 
tua dalam masa perkembangan remaja, dalam keluarga remaja 
belajar memperhatikan keinginan-keinginan orang lain, belajar 
berkerjasama, dan saling membantu. Mereka belajar memegang 
peranan penting sebagai makhluk sosial yang memiliki norma 
tertentu dalam pergaulannya di lingkungan sosial.  
Ada beberapa penegrtian remaja menurut para tokoh-tokoh 
mengenai pengertian remaja seperti: 
Menurut Piaget & Hurlock (1991) alih bahasa Mohammad 
Ali dan Mohammad asrori (2017:9) bahwa secara 
psikologis, remaja adalah suatu usia saat individu dapat 
berintegritas ke dalam masyarakat dewasa, dan suatu ketika 
mereka tidak merasa bahwa dirinya berada dibawah tingkat 
orang yang lebih tua, melainkan merasa sama atau paling 
tidak sejajar.  
   
Hal  senada juga dikatakan oleh John W Santrock (2010), 
masa remaja ialah “(periode perkembangan transisi dari masa 
kanak-kanak hingga masa dewasa yang mencakup perubahan-
perubahan biologis, kohnitif, dan sosial emosional”.  
Dari beberapa penejelasan para ahli dapat disimpulkan 
bahwa yang dimaksud dengan masa remaja adalah masa peralihan 
dari masa kanak-kanak ke masa dewasa, dengan ditandai individu 
telah menaglami perubahan dan perkembangan tentang biologis, 






b. Karakteristik umum remaja  
Masa remaja disebut juga masa transisi atau masa peralihan  
Masa kanak-kanak menuju masa dewasa yang di tandai dengan 
adanya perubahan aspek fisik, psikis, dan psikososial. Selain itu 
masa remaja juga sering dikenal dengan masa pencarian jati diri 
seorang remaja.  
Karakteristik  remaja merupakan suatu ciri khas yang 
menetap pada diri seorang remaja dalam berbagai situasi dan 
kondisi. Ditinjau dari segi fisiknya, mereka sudah bukan anak-anak 
lagi melinkan sudah seperti orang dewasa, oleh karena itu ada 
sejumlah sikap yang sering ditunjukan oleh remaja, yaitu sebagai 
berikut :  
1) Kegelisahan  
Remaja mempunyai idealisme yang banak, angan-angan, 
dan keinginan yang ingin diwujudkan, namun sesungguhnya 
remaja belum memiliki kemampuan yang memadai untuk 
diwujudkan semua itu. Seringkali angan-angan dan keinginnya 
jauh lebih besar dibandingkan dengan kemampuannya.  
2) Pertentangan  
Remaja merupakan individu yang mencari jati diri dimana 
remaja berada dalam situasi psikologis antara ingin melepaskan 
diri dari orang tua tetapi perasaan melum mampu untuk 





mengalami kebingungan karena sering terjadi pertentangan 
pendapat dengan orang tua, pertentangan yang terjadi ini yang 
dapat menimbulkan keinginan remaja untuk melepaskan diri 
dari orang tua, namun sebenarnya mereka belum berani untuk 
mengambil resiko.  
3) Aktivitas kelompok  
Remaja termasuk individu yang punya banyak keinginan, 
dan seringkali tidak dapat terpengaruhi karena berbagai macam 
faktor. Salah satunya yang sering terjadi tidak adanya biaya, 
atau adanya larangan-larang dari orang tua yang seringkali 
melemahkan bahkan mematahkan semangat mereka, 
kebanyakan remaja menemukan jalan keluar dari kesulitanya 
dengan berkumpul bersama teman-temanya untuk melakukan 
kegiatan bersama.  
4) Keinginan mencoba segala sesuatu  
Pada umumnya, remaja memiliki rasa ingin tahu yang 
tinggi, oleh karena itu, mereka cemderung ingin bertuakang 
menjelajahi segala sesuatu, dan mencoba segalanya yang belum 
pernah dialaminya. Selain itu remaja juga terdorong 
olehkeinginan seperti orang dewasa yang menyebabkan 
merekan ingin mencoba segala apa yang dilakukan oleh orang 







c. Kenakalan Remaja  
Kenakalan remaja yang dimaksudkan di sini adalah 
perilaku yang menyimpang dari kebiasaan atau melanggar hukum.  
Menuru Sarlito W. Sarwono (2013:256) ”kenakalan 
yang melawan status orang tua membantah perintah 
mereka, dan sebagainya. Pada usia mereka, perilaku-
perilaku mereka memang belum melanggar hukum dalam 
arti yang sesungguhnya karena yang dilanggar adalah 
status-status dalam lingkungan primer (keluarga) dan 
sekunder (sekolah), karena itulah pelanggaran status ini 
oleh Jensen digolongkan juga sebagai kenakalan dan 
perilaku menyimpang”.  
  
Dan menurut dryfoon (dalam,nunung 2015) 
kenakalan remaja dari tingkah laku yang tidak diterima 
secara sosial,misal bersikap berlebihan di sekolah maupun 
dilingkungan sekitar, sampai pelanggaran status yang 
dilakukan oleh remaja. 
  
(dalam, iga serpianing, dewi 2012) Kenakalan 
remaja juga dapat digambarkan sebagai kegagalan dalam 
pemenuhan tugas perkembangan, beberapa anak gagal 
dalam mengembangkan kontrol diri yang sudah dimiliki 
orang lain seusianya selama masa perkembangan.  
Dari beberapa pendapat para ahli dapat disimpulkan 
bahwa kenakalan remaja atau perilaku remaja yang 
melanggar status dalam lingkungan keluarga.   
 
B. Kerangka berfikir  
Berdasarkan latar belakang dan landasan teori remaja yang 
kecanduan game online, rela menyia-nyikan waktunya hanya untuk 
berperang game depan komputernya atau gadgednya. Para lawan yang ada 





sama lain. Pengaruh teman juga menjadi penyebab remaja kecanduan 
game online. Mereka melawan kantuknya dengan berbagai upaya dan 
menunda waktu untuk melakukan hal-hal yang sebenarnya lebih penting 
dari game itu. Game online menjadi pengaruh perilaku sosial remaja . 




Gambar : 1 Kerangka Berfikir  
C. Hipotesis  
Menurut Sugiyono (2014:59) hipotesis merupakan jawaban sementara, 
karena jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori yang relevan, 
belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui 
pengumpulan data.  
Game Online Perilaku sosial remaja yang 
kecanduan game online  
1. Kurang berinteraksi 
dengan keluarga  
2. Tidak perduli dengan 
orang lain 
3. Tidak bisa menyesuaikan 
diri dengan masyarakat 
Orang tua membantu 
remaja mengingat waktu 
dan membatasi bermain 
game online. 
Kesehatan psikologis 
terganggu, waktu beribadah, 






Hipotesis ilmiah mencoba mengutarakan jawaban sementara terhadap 
masalah yang akan diteliti. Hipotesis akan teruji apabila semua gejala yang 
timbul tidak bertentangan dengan hipotesis tersebut. Dalam upaya 
pembuktian peneliti dapat saja menyimpulkan dan menciptakan suatu 
gejala. (Uma dalam Sandu 2015:56).  
Dengan demikian dapat dipahami bahwa hipotesis merupakan jawaban 
sementara, terhadap penelitian yang telah dinyatakan dalam bentuk 
pertanyaan. Dikatakan sementara karena jawaban  yang diberikan pada 
teori, hipotesis dirumuskan atas dasar kerangka berfikir yang merupakan 
jawaban seemntara.  
Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah: 
1. Hipotesis Alternatif (HA) 
Ada pengaruh signifikan game online terhadap perilaku sosial remaja     
SMK  di Desa pener, Kecamatan Taman, Kabupaten Pemalang Tahun 
2020.  
2. Hipotesis Nihil (Ho)  
Tidak ada pengaruh yang signifikan game online terhadap perilaku 
sosial remaja SMK di Desa pener, Kecamatan Taman, Kabupaten 











    Metode penelitian merupakan hal yang penting dalam suatu penelitian. 
Dalam metode penelitian. Ini dijelaskan mengenai urutan penelitian yang akan 
dilakukan. Dalam bab ini akan dijabarkan tentang pendekatan penelitian, sampel 
penelitian, teknik pengumpulan data, instrumen penelitian dan teknik analisis 
data.  
A. Pendekatan,Jenis dan Desain Penelitian 
1. Pendekatan Penelitian  
       Penelitian merupakan kegiatan ilmiah yang bermaksud 
menemukan kebenaran. Didalam suatu pendekatan penelitian ada 
beberapa macam pendekatan penelitian seperti pendekatan 
kuantitatif,pendeketan kualititatif, dalam penelitian ini pendekatan 
yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif karena pada penelitian 
ini memliki populasi dan sampel untuk menguji hipotesis yang telah 
ditetapkan.  
Metode penelitian menurut Sandu Suyoto (2015:17)”Metode 
penelitian kuantitatif menurut penelitian yang banyak menuntut 
penggunaan angka, mulai dari pengumpulan data, penafsiran terhadap 
data tersebut, serta penampilan dari hasilnya”.  
Sedangkan Sugiyono (2016 : 8) “metode penelitian kuantitatif 
dapat diartikan sebagai metode yang berlandaskan pada filsafat 
positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi dan sampel 






analisis data bersifat kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk 
menguji hipotesis yang telah ditetapkan”. 
 
2. Jenis Penelitian  
Jenis penelitian ini adalah eksperimen semu, karena eksperimen 
membandingkan pengaruh pemberian suatu perlakuan (treatment) pada 
suatu objek (kelompok eksperimen) serta melihat besar pengaruh 
perlakuanya. Menurut Sugiyono (2014:24) metode eksperimen adalah 
penelitian kuantitatif yang digunakan untuk mengetahui pengaruh 
variabel independen terhadap variabel dependen (hasil) dalam kondisi 
yang terkendalikan.  
3. Desain penelitian 
Desain penelitian merupakan kerangka kerja  agar dapat 
memudahkan penulis, desain penelitian yang baik dapat menambah 
mutu hasil penelitian kuantitatif, dengan mutu yang meyakinkan, 
menjelaskan petihal hasil penelitian hanya bisa dikaitkan dengan yang 
ada didalam penelitian.  
Sugiyono (2015:74)  menjelaskan bahwa desain penelitian     
berfungsi memberikan panduan kepada peneliti tentang bagaimana 
suatu penelitian akan dilakukan untuk dapat menjawab pertanyaan 
peneliti atau hipotesis yang dibuat awal penelitian.  
Desain penelitian dalam perencanaan dan pelaksanaan penelitian 





Gambar 2 : Design Penelitian 
B. Variabel Penelitian  
Variabel Penelitian adalah sesuatu yang berbentuk apa saja yang 
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi 
tentang hal tersebut, yang kemudian ditarik kesimpulannya, ada 5 macam 
variable diantaranya variabel independen,variabel dependen, variabel 
moderator, variabel intrrvening dan variabel kontrol (Sugiyono 2014:61). 
Dalam penelitian ini terdapat 2 variabel yang digunakan yaotu: 
a. Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah game online. 
b. Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah perilaku sosial 
remaja.  
 
C. Populasi Penelitian   
1. Subjek Penelitian  
Populasi adalah karakteristik dari objek atau subjek sekumpulan 
dalam suatu tempat yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk dijadikan 
target penelitian.  
Rumusan 
masalah 
Landasan Teori Perumusan 
Hipotesis 






Dikemukakan oleh Sugiyono (2016 : 80), populasi adalah wilayah 
generalisasi yang terdiri atas : obyek/subyek yang mempunyai kualitas 
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 
dan kemudian ditarik kesimpulannya.  
Subjek dalam penelitian ini adalah remaja SMK di Desa pener, 
kecamatan Taman, Kabupaten Pemalang Tahun 2020.  
   Tabel 3.1 Populasi  
No Desa Pener Jumlah 
1 RW 1 4 
2 RW 2 9 
3 RW 3 4 
4 RW 4 4 
5 RW 5 5 
 Jumlah Total 26 
 
Besar kecilnya sampel yang akan digunakan didalam penelitian ini 
berpedoman pada pendapat suharsimi (2006:134) bahwa “apabila 
subjek kurang dari 100 maka lebih baik diambil semua, sehingga 
penelitianya merupakan penelitian populasi. Tetapi jika subjeknya 
besar atau lebih dari 100, dapat diambil antara 10-15% atau 20%. Dari 







D. Teknik Pengumpulan Data  
Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini 
menggunakan angket, observasi dan dokumentasi.  
1. Angket   
“Metode angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan 
untuk memperoleh informasi dari responden darimlaporan tentang 
pribadinya atau hal-hal yang dia ketahui”. Menurut Suharsimi arikunto 
(2010:194).  
Sugiyono (2014 : 71) mendefinisikan bahwa kuesioner atau angket 
merupakan teknik pengumpulan data penelitian observasi dimana 
partisipan/responden mengisi pertanyaan atau pernyataan kemudian 
setelah diisi dengan lengkap dikembalikan pada peneliti. Peneliti 
menggunakan kuesioner untuk memperoleh fakta atau opini tentang 
faktor penyebab remaja kecanduan game online. 
Dalam penelitian ini angket yang akan digunakan menyangkut 
dengan pengaruh game online terhadap perilaku sosial remaja di Desa 
Pener kecamatan Taman kabupaten Pemalang.  
Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket kecanduan game online dan perilaku sosial 
remaja 
NO Indikator  Sub indikator No item 
     (+) 
No item 
     (-) 






















game online  
4. Terlalu banyak 
meluagkan waktu 
untuk bermain 


























2. Tidak ada sikap 
penerimaan dengan 
orang lain. 
























4. Sikap Egois 21 ,24,25 
 
2. Dokumentasi 
Dokumentasi pada penelitian ini bersumber dari dokumen di Desa 
Desa Pener, Kecamatan Taman, Kabupaten Pemalang Tahun 2020. 
Dalam penelitian ini metode dokumentasi dilakukan dengan mencari 
data atau dokumen atau arsip-arsip yang berkaitan dengan masalah 
remaja kecanduan game online dan perilaku sosial, serta biodata 
remaja seperti: Nama, tempat tinggal, dan lain-lain yang akan 
dijadikan sebagai tambahan informasi.  
3. Wawancara  
 wawancara adalah suatu cara pengumpulan data yang digunakan 
untuk memperoleh informasi langsung dari sumbernya. Wawancara 
digunakan bila ingin mengetahui hal-hal dari responden secara lebih 
mendalam serta jumlah responden sedikit. 
Ada beberapa wawancara antara lain. Wawancara terstruktur 
digunakan sebagai teknik pengumpulan data, bila peneliti atau 
pengumpul data telah mengetahui dengan pasti tentang informasi apa 
yang akan diperoleh sedangkan wawancara tidak terstruktur atau 
terbuka karena peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang 
tlah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan 






Tabel 3.3 Pedoman wawancara 
No Pokok materi  
1 Tentang game online 
 
2 Dampak negatif dan positif game online 
 




Alasan memilih bermain game online dari pada melakukan 
hal yang lebih bermanfaat 
 
5 Cara orang tua mengatasi remaja yang kecanduan game 
online 
 
6 Faktor yang menyebabkan remaja bermain game online 
 




Pengaruh lamanya bermain game online  
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Biaya yang dikeluarkan pada saat bermain game online 
        
 
E. Instrumen Penelitian  
Dalam penelitian kuantitatif, kulitas instrumen berkenaan dengan 
validitas dan reabilitas instrumen, kualitas pengumpulan data berkenaan 
dengan cara-cara yang digunakan untuk pengumpulan data.  
Sandu Siyoto (2015:78) “instrumen penelitian memperoleh data 
tentang sesuatu yang diteliti, dan hasil yang diperoleh dapat diukur dengan 
menggunakan standar yang telah ditentukan sebelumnya oleh peneliti”. 





angket yang berisikan tentang pernyataan yang berkaitan dengan perilaku 
sosial remaja.   
1. Validitas instrumen 
 
Validitas merupakan suatu alat ukur yang menunjukan tingkat-
tingkat kevalidan suatu instrumen. Suatu instrumen yang valid atau 
sahih mempunyai validitas tinggu, sebaliknya, instrumen yang kurang 
valid berartu memiliki validitas rendah.  
Uji validitas digunakan untuk menentukan valid atau tidaknya 
suatu data yang diperoleh. Dalam pengujian validitas ini menggunakan 
korelasi product moment yang dikemukakan oleh (sugiyono 2016:261) 




    
  rxy= indeks korelasi 
  N = Jumlah responden 
  Y= Skor butir soal  
  XY= perkalian antara skor butir soal dan skor total 
  ∑x2= jumlah kuadrat skor butir soal 
  ∑y2= jumlah kuadrat skor butir soal (Sugiyono,2012:173) 
jika rxy> rtabel angket dikatakan vailid dan jika rxy< rtabel instrument 
dikatakan tidak vailid. 
 
 
2. Reliabilitas instrumen 
 
Suharsimi (2013:221) mengemukakan,“reabilitas adalah salah satu 
instrument cukup dapat dipercaya sebagai alat pengumpulan data 





jika instrument tersebut cukup bail, sehingga mampu mengemukakan 
data yang bisa dipercaya”.  
Suatu intrumen dikatakan reliabel apabila instrumen yang 
digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, akan 
menghasilkan data yang sama. Setelah diketahui jumlah item yang 
valid, selajutnya dilakukan uji reabilitas intrumen, uji reliabilitas 
digunakan untuk menguji ketepatan instrumen dalam penelitian.  
Untuk itu dapat digunakan rumus belah dua (Spearman-Brown) 
yaitu, sebagai berikut : 





   













  = rxy yang disebutkan sebagai indeks korelasi antara dua  




F. Teknik analisis data  
 
Dalam penelitian kuantitatif, analisis data merupakan kegiatan 
setelah data dari seluruh responden atau sumber data lain yang terkumpul. 
Kegiatan dalam analisis data adalah mengelompokan data berdasarkan 
variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan variabel dari 
seluruh responden, melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis. 
1. Analisis Deskriptif Presentase 
Teknik analisis data dalam penelitian kuantitatif menggunakan 





yaitu statistik deskriptif dan statistik inferensial.” Statistik deskriptif 
yaitu statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara 
mendeskripsikan atau menggambarkan data setelah terkumpul 
sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat simpulan yang 
berlaku untuk umum atau generalisasi.  
Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis jawaban 
dari angket tentang perilaku sosial remaja yang kecanduan game 
online. Adapun rumus yang digunakan untuk deskriptif adalah sebagai 
berikut: 
      
 
      Keterangan : 
      P   : persentase 
      f    : frekuensi jawaban responden  
      N   : jumlah responden, (Suharsimi 2010:25) 
 
2. Analisis Korelasi Product Moment  
Analisis korelasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
analisis korelasi pearson product moment, digunakan untuk 
mengetahui derajat hubungan antara variable bebas (undependent) dan 
variabel terikat (dependent). Dalam penelitian ini variabel bebas (X) 
adalah game online dan variabel terikat (Y) adalah perilaku sosial 
remaja. Rumus korelasi person produxt moment sebagai berikut.  
 
Keterangan : 










∑X : jumlah skor masing-masing item (total) 
∑Y : jumlah skor seluruh item (total) 
∑X2 : kuadrat dari skor total X 
∑Y2 : kuadrat dari skor total Y 
XY : jumlah skor keseluruhan X dikalikan Y  
X : skor item variabel bebas 
Y : skor item terikat 
N : jumlah peserta didik (Sugiyono 2014:225) 
Jika rhitung > rtabel maka ada korelasi antara variabel X dan 
variabel Y (hipotesis kerja Ha diterima berbunyi “ada pengaruh yang 
signifikan game online terhadap perilaku sosial remaja SMK di Desa 
Pener Kecamatan Taman Kabupeten Pemalang Tahun 2020”  
Sedangkan jika rhitung < rtabel maka tidak ada korelasi antara 
variabel X dan variable Y, maka (hipotesis No) Ho ditolak berbunyi 
“tidak ada pengaruh yang signifikan game online terhadap perilaku 
sosial remaja SMK di Desa Pener Kecamatan Taman Kabupeten 
Pemalang Tahun 2020”  
3. Analisis Regresi linier sederhana  
Analisis ini digunakan untuk mengetahui sejauh mana suatu 
variabel bebas (X) berpengaruh terhadap variable terikat (Y), dalam 
penelitian ini teknik yang digunakan Regresi Linier Sederhana 
digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh game online 
(X) dengan perilaku sosial remaja (Y). Adapun rumus yang digunakan 
dalam pengujian hipotesis yaitu rumus Regresi Linier Sederhana 
sebagai berikut:  
Y= ɑ + b(X) 
Keterangan : 





X = variabel bebas 
ɑ = konstanta  
b = koofisien regresi Y atau X 
(Sugiyono, 2015:261)  
ɑ = nilai konstanta Y jika X = 0  
b = nilai arah sebagai penentu ramalan yang menunjukan nilai 
peningkatan (+) atau penurunan (-) 
nilai ɑ dan b dapat dicari dengan menggunakan rumus: 
   
  Keterangan : 
  n = jumlah populasi 
  ∑X = jumlah total variabel bebas 
  ∑Y = jumlah total variabel terikat 
  ∑X2 = jumlah total nilai kuadrat variabel bebas 
∑XY = jumlah total nilai variabel bebas dikali nilai variabel 
terikat (Sugiyono, 2015:262) 
 
4. Uji Hipotesis  
Uji hipotesis akan membawa pada kesimpulan untuk menerima 
atau menolak hipotesis. Untuk menguji hipotesis, maka menggunakan 
uji-t menurut sugiyono 2011 (254:257) dengan rumus sebagai berikut : 
Keteangan : 
t = jumlah total  
n = jumlah responden  
r2= jumlah kolerasi (sugiyono 2011:257)  
  Kriteria Keputusan  
Jika thitung > ttabel maka dapat disimpulkan terdapat pengaruh antara 





Ha : diterima apabila : thitung > ttabel  
Hipotesis tidak dapat ditolak mempunyai arti bahwa variabel independen 
berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen. 
Ho : ditolak apabila : thitung < ttabel  
Hipotesis ditolak mempunyai arti bahwa variabel independen berpengaruh 



















HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Bab empat dalam skripsi ini akan disajikan hasil penelitian dan 
pembahsan hasil penelitian yang dilaksanakan. Setelah itu penulis 
mendapatkan data dari hasil penelitian yang telah terkumpul secara 
lengkap, maka langkah selanjutnya yang dilakukan penulis yaitu 
menyusun laporan dengan menganalisisi data untuk memastikan bahwa 
data yang digunakan dalam penelitian ini bersifat empiris dan teruji 
keabsahannya. 
 Data penulis susun dalam sebuah laporan yang merupakan segala 
sesuatu yang dilakukan selama penelitian meliputi tahapan persiapan dan 
tahapan penelitian yang termasuk didalamnya terdapat pengujian validitas 
dan reabilitas instrumen, pengumpulan data, penyajian data, pengolahan 
data dan pembahasan hasil penelitian yang dapat disajikan secara 
sistematis.  
Dalam penyajian data tersebut terdapat langkah-langkah yang 
harus dilakukan penulis sehingga analisis yang diberikan dapat secara 
akurat dan konkrit, beberapa langkah yang harus dilakukan penulis dalam 
penyusunan laporan ini adalah :  
D. Deskripsi data  
Data-data yang telah penulis kumpulkan dalam penelitian ini beberapa 






dahulu dengan uji instrument (try-out), kegiatan tersebut terangkum 
dalam tahap persiapan untuk melaksanakan penelitian, tahap persiapan 
ini dilakukan penulis dengan melakukan pengujian analisis data, 
sebagai persyaratan salam pengujian instrument yang diberikan kepada 
responden, adapun langkah  
1. Persiapan penelitian  
Adapun langkah-langkah persiapan penulis dalam penelitian sebagai 
berikut:  
a. Konsultasi judul  
Dalam mengajukan judul penelitian terlebih dahulu menyampaikan 
suatu permasalahan yang penulis temui di Desa, kemudian 
mengajukan judul tersebut kepada dosen pembimbinga I dan dosen 
pembimbing II untuk mendapatkan persetujuan judul yang akan 
diteliti, setelah ajukan judul pada tanggal 8 Februari 2020 yaitu: 
Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku Sosial Remaja Di Desa 
Pener Kecamatan Taman Kabupaten Pemalang Tahun 2021.  
b. Melakukam observasi  
Penulis melakukan pengamatan awal(observasi) terhadap kondisi 
remaja di Desa serta hal yang berkaitan dengan judul penelitian.  
c. Penyusunan proposal  
Penulis mulai menyusun proposal dan telah disetujui untuk 





ditindak lanjuti dalam penyusunan skripsi pada tanggal 12 januari 
2021.  
d. Pengajuan rekomendasi izin Try out   
Peneliti mendapat surat izin try out dengan nomor 
052/BK/FKIP/UPS/1/2021   
e. Melaksakan try out  
Tempat pelaksaan try out di Desa Pener Kecamatan Taman 
Kabupaten pemalang sekaligus menganalisis hasil try out untuk 
mengetahui validitas dan reabilitas angket.  
f. Pembuatan surat izin penelitian  
Peneliti mendapat surat izin penelitian sebagai dasar untuk 
melakukan penelitian di Desa Pener Kecamatan Taman Kabupaten 
Pemalang.  
g. Melaksanakan penelitian 
Penelitian dilaksanakan pada tanggal 21 Januari 2021  
h. Melakukan analisis dan menulis hasil laporan penelitian.  
2. Hasil Uji Coba Instrumen (Try Out) 
Uji coba (try out) bertujuan untuk mengetahui atau menguji 
validitas dan reabilitas instrumen. Uji coba penelitian ini dilakukan 
pada 26 remaja Desa Pener Kecamatan Taman Kabupaten Pemalang 
adapun data responden yang menjadi subyek uji coba instrumen 












1 R-01 Fiki Prihatin L 
2 R-02 Fitriyah P 
3 R-03 Agung Rizaq L 
4 R-04 Aprilia Siska Wati P 
5 R-05 Adha Arif  L 
6 R-06 Dede iskandar L 
7 R-07 Putri Ega Wulandari P 
8 R-08 Diajeng Lusifa P 
9 R-09 Wigi Yulisaputra L 
10 R-10 Antika Suri P 
11 R-11 Heri Suwitho L 
12 R-12 Andre ian  L 
13 R-13 Riski Diah P 
14 R-14 Nita Nirmala P 
15 R-15 Wiwit Prasetyo  L 
16 R-16 Ryan aji L 








    Lanjutan Tabel 4.1 
18 R-18 Eri Mujiono  L 
19 R-19 Hasyim Wibowo L 
20 R-20 Dwi Indah  P 
21 R-21 Zidan Nugraha  L 
22 R-22 Heru Kurniawan  L 
23 R-23 Harim Mulyono L 
24 R-24 Arfa Rasyidan  L 
25 R-25 Akmad Rifai L 
26 R-26 Afifudin Hariri  L 
 
a. Hasil Uji Validitas Instrumen 
Instrumen penelitian ini dibuat dalam bentuk pernyataan yang 
terdiri dari 25 item pertanyaan game online (variabel X) dan 25 item 
pernyataan perilaku sosial remaja (variabel Y), yang dijawab 
menggunakan tanda ceklis.  
Perhitungan uji validitas menggunakan korelasi product 
moment. pengujian analisis data menggunakan SPSS. Hasil 
perhitungan yang dapat nantinya akan dikonsultasikan dengan  rtabel 
jumlah responden 26 pada try out yaitu N= 26 dengan taraf 
signifikansi 5% maka diketahui rtabel sebesar 0,353. Item angket 





item tidak valid jika r hitung < rtabel. Adapun hasil perhitungan uji 
validitas dapat dilihat pada tabel dibahah ini 
Tabel 4.2 
Rekapitulasi Uji Validitas Hasil Try Out Variabel 
hasil Try Out Validitas X 
(Game Online) 
 
No Item r hitung 
r tabel                     
   ( n = 26, a = 5% ) 
Keterangan 
1 0,893 0, 373 VALID 
2 0,752 0, 373 VALID 
3 0,893 0, 373 VALID 
4 0,774 0, 373 VALID 
5 0,893 0, 373 VALID 
6 0,850 0, 373 VALID 
7 0,893 0, 373 VALID 
8 0,893 0, 373 VALID 
9 0,916 0, 373 VALID 
10 0,909 0, 373 VALID 
11 0,752 0, 373 VALID 
12 0,774 0, 373 VALID 
13 0,752 0, 373 VALID 
14 0,893 0, 373 VALID 






       Lanjutan Tabel 4.2 
15 0,752 0, 373 VALID 
16 0,308 0, 373 
TIDAK 
VALID 
17 0,752 0, 373 VALID 
18 0,916 0, 373 VALID 
19 0,774 0, 373 VALID 
20 0,893 0, 373 VALID 
21 0,774 0, 373 VALID 
22 0,916 0, 373 VALID 
23 0,752 0, 373 VALID 
24 0,891 0, 373 VALID 
25 0,774 0, 373 VALID 
 
Dari rekapitulasi hasil uji validitas variabel x, diperoleh bahwa 
nomor item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 17 18 19 20 21 22 23 
24 25 dinyatakan valid karena rhitung > rtabel sedangkan nomor 16 
dinyatakan tidak valid karena rhitung < rtabel. 
Tabel 4.3 
Uji Validitas Hasil Try Out Perilaku Sosial Remaja (Y) 
No 
Item 





1 0,361 0, 373 TIDAK VALID 
2 0,467 0, 373 VALID 
3 0,610 0, 373 VALID 
4 0,610 0, 373 VALID 
5 0,610 0, 373 VALID 
6 0,718 0, 373 VALID 
7 0,718 0, 373 VALID 
8 0,610 0, 373 VALID 
9 0,645 0, 373 VALID 
10 0,692 0, 373 VALID 
11 0,692 0, 373 VALID 
12 0,718 0, 373 VALID 
13 0,775 0, 373 VALID 
14 0,692 0, 373 VALID 
15 0,692 0, 373 VALID 
16 0,645 0, 373 VALID 
17 0,718 0, 373 VALID 











Lanjutan tabel 4.3 
18 0,309 0, 373 TIDAK VALID 
19 0,610 0, 373 VALID 
20 0,459 0, 373 VALID 
21 0,517 0, 373 VALID 
22 0,459 0, 373 VALID 
23 0,517 0, 373 VALID 
24 0,718 0, 373 VALID 
25 0,610 0, 373 VALID 
 
Dari rekapitulasi hasil uji validitas variabel x, diperoleh bahwa 
nomor item  2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 17 19 20 21 22 23 24 25 
dinyatakan valid karena rhitung > rtabel sedangkan nomor 1 18 
dinyatakan tidak valid karena rhitung < rtabel. 


















Dari data hasil uji reabilitas di atas diketahui bahwa variabel X 
nilai 0,999 > 0,80 dan variabel Y memiliki nilai 0,821 > 0,80 
dinyatakan angket variabel X dan Y  reliabel. 
 
B. Analisis Data 
Setelah melakukan uji coba kemudian diketahui bahwa angket 
tersebut valid atau realiabel berarti angket tersebut layak digunakan 
untuk penelitian. Langkah selanjutnya yaitu melaksnakan penelitian 
lanjutan pada remaja Desa Pener Kecamatan Taman Kabupaten 
Pemalang yang berjunlah 26 orang. Berikut daftar nama-nama remaja 
yang menjadi sampel penelitain.  
Tabel 4.4 
Daftar Nama Sampel Penelitian 
 
No  Kode 
Responden  
Nama Jenis Kelamin 
1 R-01 Juanda Prasetyo L 
2 R-02 As Samsir L 
3 R-03 Mur Salim L 
4 R-04 Sukron Muhammad L 
5 R-05 Ageng Gymnastiar L 









    Lanjutan Tabel 4.4 
7 R-07 Putra Saffi Dzulfikar L 
8 R-08 Idris Abidin L 
9 R-09 Ahmad Riski  L 
10 R-10 Muhammad Gofur L 
11 R-11 kaherul Infan L 
12 R-12 Nur Ajis  L 
13 R-13 Handi Solekhudin L 
14 R-14 Eka Saputra  L 
15 R-15 Aditya Pratama L 
16 R-16 Candra  L 
17 R-17 Zidan Andriyana  L 
18 R-18 CahyoCondro Tinarso L 
19 R-19 Fahri Akbarudin  L 
20 R-20 Fajar Setto  L 
21 R-21 Ibnu Arifin L 
22 R-22 Putra Lesmana L 
23 R-23 Karyoto  L 
24 R-24 Wahyu Rizki awaludin L 
25 R-25 Syaiful Ulum  L 






Untuk mendeskripsikan data diperoleh skoring diatas, dapat 
ditempuh dengan cara sebagai berikut:  
1. Analisis deskriptif Presentase 
a. Deskriptif Presentase Variabel X Game Online  
Berikut rekapitulasi nilai jawaban responden dalam 
penelitian angket Game Online adalah sebagai berikut:  
Tabel 4.4 
Rekapitulasi Hasil Perolehan Pengukuran Game Online  
(Variabel X) 
NO Kode Responden X 
1 R01 110 
2 R02 107 
3 R03 72 
4 R04 96 
5 R05 102 
6 R06 110 
7 R07 109 
8 R08 72 





Lanjutan Tabel 4.4 
10 R10 102 
11 R11 110 
12 R12 109 
13 R13 70 
14 R14 96 
15 R15 102 
16 R16 110 
17 R17 109 
18 R18 72 
19 R19 94 
20 R20 102 
21 R21 110 
22 R22 109 
23 R23 70 
24 R24 96 
25 R25 102 
26 R26 70 
 
     Untuk mengetahui deskripsi atau gambaran tentang tingkat 
kecanduan game online Pada remaja SMK di Desa Pener 
Kecamatan Taman Kabupaten Pemalang 2021. Berdasarkan hasil 





N                                     = 26   
nilai terendah                   = 70   
nilai tertinggi                   = 110   
kriterium (k)     
k=1+ (3,3) Log n     
k = 1 + (3,3) Log 26     
k = 1 + (3,3) 1,415     
k = 5,669 dibulatkan jadi 6   
Range (Ra)     
Ra = dtt – dtr     
Ra = 110 - 70 = 40     
Interval     
i = Ra/k = 40/6 = 6,66 
dibulatkan jadi 7     
Tabel 4.5 
Distribusi Frekuensi    
interval 
skor 
Frekuensi Persentase Kriteria 
70-76 6 23%  Sedang 
Lanjutan Tabel 4.5 
77-83 0 0% Sangat sedikit 
84-90 0 0% Sangat sedikit 





98-104 5 19,5% Rendah 
105-111 10 38% Tinggi 
 
Berdasarkan analisis deskriptif variabel X dapat diketahui bahwa 
remaja yang kecanduan game online yang menjadi reponden, diperoleh 
kategori : rendah 19,5 % sedang 23% dan tinggi 38%.  
     Tabel 4.6 
Rekapitulasi Hasil Perolehan pengukuran Perilaku Sosial 
Remaja 
(Variabel Y) 
NO Kode Responden Y 
1 R01 78 
2 R02 69 
3 R03 82 
4 R04 94 
5 R05 78 
6 R06 78 
7 R07 68 
8 R08 80 
9 R09 94 
10 R10 78 
11 R11 78 





13 R13 80 
14 R14 94 
15 R15 78 
16 R16 78 
17 R17 68 
18 R18 80 
19 R19 94 
20 R20 78 
21 R21 78 
22 R22 68 
23 R23 80 
24 R24 94 
25 R25 78 
26 R26 80 
  
 
     
  
Variabel Y 
N                           = 26     
  nilai terendah         = 68     
  nilai tertinggi         = 94     
  kriterium (k)       
  k=1+ (3,3) Log n       





  k = 1 + (3,3) 1,415       
  k = 5,669 dibulatkan jadi 6     
  Range (Ra)       
  Ra = dtt – dtr       
  Ra = 94-68 = 26       
  Interval       
  




  interval skor Frekuensi Persentase Kriteria 
  68-71 5 19,5%  Rendah 
  72-75 0 0%  Sangat sedikit 
  76-79 10 38%  Tinggi 
  80-83 6 23%  Sedang  
  84-87 0 0%  Sangat sedikit 
  
Lanjutan Tabel 4.7 
88-91 0 0%  Sangat sedikit 
92-95 5 19,5%  Rendah 
 
2. Rumus Analisis Korelasi  
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan rumus Product 
Moment yaitu mengetahui adanya hubungan pengaruh yang 





Desa Pener Kecamatan Taman kabupaten Pemalang. Adapun rumus 
yang digunakan adalah sebagai berikut.  
Tabel 4.8 Correlations 
 Game online Perilaku sosial 
Game 
online 
Pearson Correlation 1 .646** 
Sig. (1-tailed)  .000 
N 26 26 
Perilaku 
sosial 
Pearson Correlation .646** 1 
Sig. (1-tailed) .000  
N 26 26 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (1-tailed). 
  
Nilai Sig. Variabel Game online 0.000 < 0.05 artinya terdapat 
korelasi antara variabel X dan Y, R hitung sebesar 0,646 > R tabel sebesar 
0.373 artinya terdapat korelasi antara variabel X dan Y.  
3. Analisis Regresi Linear Sederhana  
Analisis regresi digunakan untuk mengetahui sejauh mana satu 
variabel bebas (X) berpengaruh terhadap variabel terikat (Y). Dalam 
penelitian ini teknik yang digunakan yaituu Regresi Linear Sederhana 
untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh game online (X) dengan 
perilaku sosial remaja (Y).  










1 Game onlineb . Enter 
a. Dependent Variable: Perilaku sosial 
b. All requested variables entered. 
  
Tabel 4.10 Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of 
the Estimate 
1 .646a .417 .393 4.613 
a. Predictors: (Constant), Game online 
Nilai R menunjukan ada tidaknya korelasi antara variabel X dan 
variabel Y, hasil output SPSS diperoleh nilai R= 0.646 dengan 
rtabel 0.373 untuk N=26 dengan taraf signifikan 5% jadi 0.646 > 
0.373, maka dapat diketahui ada korelasi antara game online dengan 







Square F Sig. 
1 Regression 365.065 1 365.065 17.153 .000b 
Residual 510.782 24 21.283   
Total 875.846 25    
a. Dependent Variable: Perilaku sosial 





Dari hasil out put SPSS di atas, sig. Merupakan nilai titik 
kesalahan yang terdiri jika nilai F- hitung sebesar 17.153. dan hasinya 
tingkat kesalahan atau probabilitas (sig) sebesar 0.00b yang mana lebih 
kecil dari 0,05. Hal ini menyimpulkan bahwa variabel bebas secara 
simultan mampu menjelaskan perubahan pada variabel terikat.  
4. Analisis Statistik Uji Hipotesis (uji-t) 
Uji signifikansi digunakan untuk menguji hipotesis penelitian, 
apabila ada pengaruh yang signifikansi atau tidak antara game 










T Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 48.515 9.558  5.076 .000 
Game online -.421 .102 -.646 - 4.142 .000 
a. Dependent Variable: Perilaku sosial 
a = 48.515 
b = -0.421 ( karena bernilai minus maka game online 
berpengaruh negatif terhadap perilaku sosial ) 
Y = a+b X 
      = 48.515 – 0.421 X 





Berdasarkan out out SPSS di atas, diperoleh konstanta sebesar 
48.515 dan nilai game online -0.421 jadi dapat diambil persamaan 
regresinya adalah Y = 48.515 -0.421 X. Jika nilai lebih besar dari 
ttabel dengan df maka variabel tersebut memiliki pengaruh yang 
signifikan terhadap variabel terikat. Dengan demikian dapat 
disimpulkan “ada pengaruh signifikan game online terhadap 
perilaku sosial remaja SMK di Desa Pener kecamatan Taman 
Kabupaten pemalang.  
 
E. Pembahasan Hasil Penelitian  
1. Relevansi Penerapan Teori 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh dan dianalisis 
tentang pengaruh game online terhadap perilaku sosial remaja, 
berikut pembahasan hasil penelitian berdasarkan tujuan penelitian.  
a. Game online 
Kecanduan Game online merupakan salah satu jemis 
kecanduan yang disebabkan oleh teknolgi internet atau yang 
lebih dikenal dengan internet addivtive disorder. Seperti yang 
disebutkan bahwa internet dapat menyebabkan kecanduan, 
salah satunnya adalah computer game addiction (berlebihan 
bermain game ) kecanduan merupakan tingkah laku yang 
bergantung atau keadaan yang terikat yang sangat kuat secara 





Remaja yang kecanduan game online mengaami dorongan 
untuk melakukan terus-menerus bermain game online. Masalh 
hubungan interpersonal dan kesehatan. Remaja adalah dalah 
satu target dari peluncuran game online karena remaja biasanya 
memilki rasa ingin tahu  yang sangat tinggi dengan adanya 
game online terbaru yang sangat menarik perhatian 
menyebabkan banyak remaja tidak bisa terlepas dari game. 
Yang bisa membuat para pemainnya atau remaja lupa waktu, 
bahkan bisa melupakan tugas dan melupakan pekerjaan.  
b. Perilaku sosial remaja  
perilaku dari dua orang atau lebih yang saling terkait atau 
bersama dalam kaitan  sebuah lingkungan bersama, sebagai 
bukti bahwa manusia dalam memenuhi kebutuhan hidup tidak 
dapat melakukan sendiri, melainkan memerlukan bantuan dari 
orang lain, artinya bahwa keberlangsungan hidup manusia 
berlangsung dalam suasana saling membantu dan mendukung 
satu sama lain.  
Perubahan perilaku remaja SMK di Desa Pener Kecamatan 
Taman Kabupaten Pemalang yang kecanduan game online 
mungkin tidak dirasakan, namun dapat dirasakan oleh orang 
disekitar lingkungan mereka terutama pada orang tua, pada 
dasarnya perilaku manusia dibentuk oleh lingkungan sosialnya. 





penampilan diri seseorang yang dilakukan dalam kehidupan 
sehari-hari.  
c. Berdasarkan out out SPSS, diperoleh konstanta sebesar 48.515 
dan nilai game online 0.421 jadi dapat diambil persamaan 
regresinya adalah Y = 48.515 -0.421 X. Jika nilai lebih besar 
dari ttabel dengan df maka variabel tersebut memiliki pengaruh 
yabg signifikan terhadap variabel terikat. Dengan demikian 
dapat disimpulkan “ada pengaruh signifikan game online 
terhadap perilaku sosial remaja SMK di Desa Pener kecamatan 
Taman Kabupaten pemalang. 
2. Dari Sisi Pengumpulan Data 
Peneliti dalam melakukan penelitian menggunakan 
penelitian kuantutatif, karena data dalam penelitian ini berupa 
angka-angka serta dalam menganalisis menggunakan statistik. 
Berikut ini beberapa teknik pengumpulan data sebagai berikut :  
a. Angket  
Angket merupakan teknik pengumpulan data berupa 
pernyataan yang isisnya kuesioner serta diberikan secara 
langsung kepada responden untuk memperoleh informasi 
sesuai dengan keadaan kondisi?situasi yang dihadapi individu.  
Dalam penelitian teknik pengumpulan data berupa angket 
bertujuan untuk memperoleh informasi atau data mengenai 





Dari hasil pengsian angket tersebut, pada pengaruh game 
online diperoleh hasil presentase 38% yaitu kriteria sedang, 
sedangkan perilaku sosial remaja presentase 38% yaitu pada 
kriteria sedang.  
 
 
b. Observasi  
Observasi merupakan suatu pengamatan yang dilakukan 
secara langsung terhadap obyek yang diteliti, pengamatan yang 
dilakukan dalam penelitian seperti mengamati kegiatan remaja 
dilingkungan sekitar. 
c. Wawancara  
Teknik wawancara dalam penelitian ini bertujuan untuk 
mendapatkan informasiatau data yang berhubungan mengenai 
game online dan perilaku sosial remaja Desa Pener kecamatan 
Taman kabupaten Pemalang.  
Berdasarkan hasil wawancara dengan para remaja, mereka 
memiliki persepsi positif dan negatif tetang game online dan 
perilaku sosial, hal ini bisa dilihat dari perilaku sosialnya yang 
berbeda-beda tiap remaja, seperti bersikap emosional, egois, 
dan pendiam. 





Metode dokumentasi ini bertujuan untuk memperoleh data 
remaja yang kecanduan game online.  
3. Keterangan Tujuan penelitian  
Untuk mengetahui pencapaian peneliti dari penelitian ini secara 
keseluruhan dapat dilihat dari bab-bab sebelumnya berikut 
penjelasannya.  
a. Pengaruh game online pada remaja Desa Pener Kecamatan 
Taman Kabupaten Pemalang. 
Hasil perhitungan terhadap 26 remaja yang menjadi sampel 
penelitian, kategori rendah 5 remaja 68-69% kategori, sedang 5 
remaja 94-96% kategori,  tinggi 4 remaja 102%dan 11 remaja 
pada interval sanggat tinggi 107-110%.  
b. Perilaku sosial remaja Desa Pener Kecamatan Taman 
Kabupaten Pemalang. 
Hasil perhitungan terhadap 26 remaja yang menjadi sampel 
penelitian, kategori rendah 70-72% kategori sedang 10 remaja 
78% kategori tinggi 80% dan 11 remaja pada interval sanggat 
tinggi 94%.  
c. Pengaruh game online terhadap perilaku sosial remaja smk di 
Desa Pener Kecamatan Taman Kabupaten Pemalang.  
Hasil dari uji statistik hipotesis (uji-t) dengan nilai 48.515 
sedangkan tabel sig. 0.000 <  0.05 berarti Hipotesis “Terdapat 















A. Kesimpulan  
Penelitian tentang pengaruh game online terhadap perilaku sosial 
remaja di Desa Pener Kecamatan Taman Kabupaten Pemalang, maka 
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut.  
1. Kecanduan Game online merupakan salah satu jemis kecanduan 
yang disebabkan oleh teknolgi internet atau yang lebih dikenal 
dengan internet addivtive disorder. Seperti yang disebutkan bahwa 
internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunnya adalah 
computer game addiction (berlebihan bermain game ) kecanduan 
merupakan tingkah laku yang bergantung atau keadaan yang terikat 
yang sangat kuat secara fisik maupun psikologis atau kebiasaan.  
Remaja yang kecanduan game online mengaami dorongan 
untuk melakukan terus-menerus bermain game online. Masalh 
hubungan interpersonal dan kesehatan. Remaja adalah dalah satu 
target dari peluncuran game online karena remaja biasanya 
memilki rasa ingin tahu  yang sangat tinggi dengan adanya game 
online terbaru yang sangat menarik perhatian menyebabkan banyak 
remaja tidak bisa terlepas dari game. Yang bisa membuat para 
pemainnya atau remaja lupa waktu, bahkan bisa melupakan tugas 






2. perilaku dari dua orang atau lebih yang saling terkait atau bersama 
dalam kaitan  sebuah lingkungan bersama, sebagai bukti bahwa 
manusia dalam memenuhi kebutuhan hidup tidak dapat melakukan 
sendiri, melainkan memerlukan bantuan dari orang lain, artinya 
bahwa keberlangsungan hidup manusia berlangsung dalam suasana 
saling membantu dan mendukung satu sama lain.  
Perubahan perilaku remaja SMK di Desa Pener Kecamatan 
Taman Kabupaten Pemalang yang kecanduan game online 
mungkin tidak dirasakan, namun dapat dirasakan oleh orang 
disekitar lingkungan mereka terutama pada orang tua, pada 
dasarnya perilaku manusia dibentuk oleh lingkungan sosialnya. 
Perilaku merupakan segala aktivitas, perbuatan, serta penampilan 
diri seseorang yang dilakukan dalam kehidupan sehari-hari.  
3. Berdasarkan out out SPSS di atas, diperoleh konstanta sebesar 
48.515 dan nilai game online 0.421 jadi dapat diambil persamaan 
regresinya adalah Y = 48.515 -0.421 X. Jika nilai lebih besar dari 
ttabel dengan df maka variabel tersebut memiliki pengaruh yabg 
signifikan terhadap variabel terikat. Dengan demikian dapat 
disimpulkan “ada pengaruh signifikan game online terhadap 








B. Saran  
Berdasarkan hasil penelitian diatas, maka peneliti memberikan saran guna 
mengurangi kecanduan game online dan perilaku sosial remaja, yaitu.  
1. Kepada remaja yang kecanduan game online, diharapkan remaja dapat 
melakukan hal baik yang bisa bermanfaat dari pada bermain game 
online dan  dapat memberikan gambaran dari dampak negatif yang 
diberikan oleh game online, dimana dampak tersebut dapat merugikan 
dan nambah konsep diri seseorang yang sudah menjadi pecandu game 
online.  
2. Kepada remaja yang perilaku sosialnya menyimpang diharapkan 
remaja menjalin hubungan pertemanan di dunia nayata, karena 
semakin kuat relasi pertemanan dengan teman dan keluarga maka akan 
semakin berkurang untuk bermain game dan perilaku sosailnya tidak 
terganggu di masyarakat.   
3. Berdasarkan analisis satatistik Ada pengaruh signifikan game online 
terhadap perilaku sosial. Diharapkan agar remaja dapat mengontrol diri 
dan waktunya dalam bermain game online, serta mengetahui tugas 
utama dari remaja atau pelajar, dan membuat waktu bersama orang-
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Lampiran 1  
PESERTA TRY OUT 
Remaja SMA di Desa Pener Kecamatan Taman  






1 R-01 Fiki Prihatin L 
2 R-02 Fitriyah P 
3 R-03 Agung Rizaq L 
4 R-04 Aprilia Siska Wati P 
5 R-05 Adha Arif  L 
6 R-06 Dede iskandar L 
7 R-07 Putri Ega Wulandari P 
8 R-08 Diajeng Lusifa P 
9 R-09 Wigi Yulisaputra L 
10 R-10 Antika Suri P 
11 R-11 Heri Suwitho L 
12 R-12 Andre ian  L 
13 R-13 Riski Diah P 
14 R-14 Nita Nirmala P 
15 R-15 Wiwit Prasetyo  L 
16 R-16 Ryan aji L 





18 R-18 Eri Mujiono  L 
19 R-19 Hasyim Wibowo L 
20 R-20 Dwi Indah  P 
21 R-21 Zidan Nugraha  L 
22 R-22 Heru Kurniawan  L 
23 R-23 Harim Mulyono L 
24 R-24 Arfa Rasyidan  L 
25 R-25 Akmad Rifai L 





































SAMPEL PENELITIAN  
Remaja SMK di Desa Pener Kecamatan Taman 
Kabupaten Pemalang Tahun 2021 
No  Kode Responden  Nama Jenis Kelamin 
1 R-01 Juanda Prasetyo L 
2 R-02 As Samsir L 
3 R-03 Mur Salim L 
4 R-04 Sukron Muhammad L 
5 R-05 Ageng Gymnastiar L 
6 R-06 Rizkon Mustofa L 
7 R-07 Putra Saffi Dzulfikar L 
8 R-08 Idris Abidin L 
9 R-09 Ahmad Riski  L 
10 R-10 Muhammad Gofur L 
11 R-11 kaherul Infan L 
12 R-12 Nur Ajis  L 
13 R-13 Handi Solekhudin L 
14 R-14 Eka Saputra  L 
15 R-15 Aditya Pratama L 
16 R-16 Candra  L 
17 R-17 Zidan Andriyana  L 





19 R-19 Fahri Akbarudin  L 
20 R-20 Fajar Setto  L 
21 R-21 Ibnu Arifin L 
22 R-22 Putra Lesmana L 
23 R-23 Karyoto  L 
24 R-24 Wahyu Rizki awaludin L 
25 R-25 Syaiful Ulum  L 







































4. Pengantar  
Angket ini hanya untuk kepentingan ilmiah guna penyelesaian 
skripsi, penulis mengharap partisipasinya untuk memberi data dengan 
menjawab semua pernyataan yang tersedia. Tujuannya untuk mendapatkan 
informasi tentang game online dan perilaku sosial remaja yang kecanduan 
game online  
Data yang diperoleh murni bertujuan penelitian, jawaban 
responden akan kami jaga kerahasiaanya. Untuk itu kami mengharap 
jawaban sesuai dengan keadaan yang sesungguhnya dan atas bantuanya 
disampaikan terima kasih.  
5. Identitas Responden 
1. Nama   : 
2. Alamat : 
6. Petunjuk pengisian  
Di bawah ini terdapat 25 pernyataan mengenai Game online  dan 25 
item pernyataan mengenai perilaku sosial remaja yang kecanduan 
game online.  
Anda diminta memilih jawaban dengan cara memberi tanda check () 
pada kolom jawab yang sesuai dengan pilihan. 
Adapun alternatif jawaban yang disediakan adalah:  
SS   :Sangat Setuju 
S    : Setuju  
KS   : Kurang setuju 
TS   : Tidak Setuju  
STS : Sangat Tidak Setuju 
      Tegal, 25 Agustus 2020 






Kecanduan game online  




1 Saya pengguna game online aktif       
2 Saya sering mengakses internet 
untuk bermain game selama 3 jam 
     
3 Saya menghabiskan waktu untuk 
menggunakan internet atau handpone 
lebih dari 5 jam  
     
4 Saya mencari aplikasi game online di 
internet 
     
5 Saya memainkan game online secara 
berkelanjutan  
     
6 Saya sudah lama bermain game 
online kurang lebih 3 tahun  
     
7 Saya lebih memprioritaskan game 
online dari pada kepentingan yang 
lain 
     
8 saya memainkan game online lewat 
hanphone 
     
9 saya memainkan game online tidak 
mengingat waktu 
     
10 saya bermain game untuk mengasah 
kemampuan saya bermain game 
online  
     
11 saya lebih mementingkan game 
online dari pada mengerjakan tugas 
sekolah 
     
12 game online membuat waktu belajar 
saya terganggu  







13 Game online membuat saya kurang 
berinteraksi dengan orang lain  
     
14 Game online merupakan permainan 
yang menyenangkan  
     
15 Apabila bosan saya memilih bermain 
game online  
     
16 Saya memainkan game agar tidak 
ketinggalan dengan teman-teman 
saya 
     
17 game online memudahkan saya 
dalam menambah teman  
     
18 Saya menghabiskan kuota lebih dari 
1 GB perhari untuk bermain game 
online 
     
19 Saya tidak tenang jika tidak bermain 
game online  
     
20 Bermain game online membuat saya 
kurang tidur  
     
21 Saya bermain game online sampai 
lupa beribadah 
     
22 Saya bermain game online pada saat 
tidak ada tugas  
     
23 Saya malas membaca buku karena 
bermain game online  
     
24 Game online mempengaruhi aktivitas 
sehari-hari saya  
     
25 saya lupa waktu saat bermain game 
online  





Perilaku Sosial Remaja 
 
No 
Pernyataan SS S KS TS STS 
1 Saya bertegur sapa jika bertemu teman       
2 
 
Saya tidak perduli dengan lingkungan 
sekitar saya  
     
3 
 
Saya bermain game online saat 
berkumpul dengan teman atau keluarga  
     
 
4 
Saat berpapasan dengan orang lain 
saya selalu menghindar  




Saya sering membuat onar 
     
 
6 
Hubungan saya kurang baik dengan 
teman karena terlalu asyik bermain 
game online  
     
 
7 
Saya jarang kumpul keluarga karena 
game online  
     
 
8 
Saya lebih suka menyendiri      
9 
 
Saya sering berdiskusi dengan teman      
10 
 
Saya jarang berdiskusi dengan orang 
tua  
     
11 
 
Saya kurang memiliki hubungan baik  
dengan lingkungan sekitar saya 
     
12 Saya sering memiliki konflik dengan 
teman  
     
13 Saya lebih suka diam dari pada 
membicarakan orang lain 
     
























disekitar saya   
15 Saya tidak senang jika ada orang yang 
tidak sependapat dengan saya 
     
16 Saya tidak peduli dengan omongan 
orang lain 
     
17 Saya jarang membantu teman       
18 Saya suka sharing dengan orang lain      
19 Ketika  saya marah saya melampiaskan 
kepada orang lain 
     
20 Saya lebih suka intropeksi diri kalau 
saya berselisih dengan teman 
     
21 Saya suka menjahili orang lain       
22 Saya sering marah terhadap orang lain       
23 Saya terkadang ikut campur apabila 
teman membutuhkan  
     
24 Saya sering mengejek orang lain       








      Rliabilitas Variabel X 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 26 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 26 100.0 




Cronbach's Alpha Part 1 Value .961 
N of Items 12a 
Part 2 Value .955 
N of Items 12b 
Total N of Items 25 
Correlation Between Forms .999 
Spearman-Brown Coefficient Equal Length .999 
Unequal Length .999 
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      Reabilitas Variabel Y   
Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 26 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 26 100.0 




Cronbach's Alpha Part 1 Value .895 
N of Items 12a 
Part 2 Value .850 
N of Items 11b 
Total N of Items 25 
Correlation Between Forms .705 
Spearman-Brown Coefficient Equal Length .827 
Unequal Length .827 




























 Game online Perilaku sosial 
Game online Pearson Correlation 1 .646** 
Sig. (1-tailed)  .000 
N 26 26 
Perilaku sosial Pearson Correlation .646** 1 
Sig. (1-tailed) .000  
N 26 26 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (1-tailed). 
 
Nilai Sig. Variabel Game online 0.000 < 0.05 artinya terdapat korelasi antara variabel X 
dan Y 
R hitung sebesar 0,646 > R tabel sebesar 0.373 artinya terdapat korelasi antara variabel 




































1 Game onlineb . Enter 
a. Dependent Variable: Perilaku sosial 
b. All requested variables entered. 
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .646a .417 .393 4.613 
a. Predictors: (Constant), Game online 
 
ANOVAa 
Model Sum of Squares Df Mean Square F Sig. 
1 Regression 365.065 1 365.065 17.153 .000b 
Residual 510.782 24 21.283   
Total 875.846 25    
a. Dependent Variable: Perilaku sosial 







t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 48.515 9.558  5.076 .000 
Game online -.421 .102 -.646 - 4.142 .000 










HASIL VALIDITAS VARIABEL X 
 
    
No Item r hitung 
r tabel                       ( n 
= 26, a = 5% ) 
Keterangan 
1 0,893 0, 373 VALID 
2 0,752 0, 373 VALID 
3 0,893 0, 373 VALID 
4 0,774 0, 373 VALID 
5 0,893 0, 373 VALID 
6 0,850 0, 373 VALID 
7 0,893 0, 373 VALID 
8 0,893 0, 373 VALID 
9 0,916 0, 373 VALID 
10 0,909 0, 373 VALID 
11 0,752 0, 373 VALID 
12 0,774 0, 373 VALID 
13 0,752 0, 373 VALID 
14 0,893 0, 373 VALID 
15 0,752 0, 373 VALID 
17 0,752 0, 373 VALID 
18 0,916 0, 373 VALID 
19 0,774 0, 373 VALID 
20 0,893 0, 373 VALID 
21 0,774 0, 373 VALID 
22 0,916 0, 373 VALID 
23 0,752 0, 373 VALID 
24 0,891 0, 373 VALID 













HASIL VALIDITAS VARIABEL  Y 
    
No Item r hitung 
r tabel  ( n = 26, a = 5% 
) 
Keterangan 
2 0,467 0, 373 VALID 
3 0,610 0, 373 VALID 
4 0,610 0, 373 VALID 
5 0,610 0, 373 VALID 
6 0,718 0, 373 VALID 
7 0,718 0, 373 VALID 
8 0,610 0, 373 VALID 
9 0,645 0, 373 VALID 
10 0,692 0, 373 VALID 
11 0,692 0, 373 VALID 
12 0,718 0, 373 VALID 
13 0,775 0, 373 VALID 
14 0,692 0, 373 VALID 
15 0,692 0, 373 VALID 
16 0,645 0, 373 VALID 
17 0,718 0, 373 VALID 
19 0,610 0, 373 VALID 
20 0,459 0, 373 VALID 
21 0,517 0, 373 VALID 
22 0,459 0, 373 VALID 
23 0,517 0, 373 VALID 
24 0,718 0, 373 VALID 
25 0,610 0, 373 VALID 
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